





A. Latar Belakang Masalah 
Pemerintah Indonesia saat ini memakai kurikulum baru yang lebih 
dikenal kurikulum 2013. Pada kurikulum ini sistem pembelajarannya guru 
dituntut menyelenggarakan pembelajaran aktif dengan pendekatan saintifik dan 
penilian otentik. Kurikulum dan pembelajaran merupakan dua hal yang saling 
berkaitan dalam dunia pendidikan, artinya keberadaan dan kebermaknaan 
kurikulum akan terwujud apabila terdapat proses pembelajaran, begitu 
sebaliknya, pembelajaran akan berlangsung dengan baik apabila kurikulum 
menjadi pedoman. Guru sangat berperan dan menentukan berhasil atau tidaknya 
implementasi kurikulum di sekolah, sesui dengan standar yang telah ditetapkan 
Mulyasa (2018:3). Kurikulum 2013 merupakan kurikulum yang berbasis 
pembelajaran tematik. Pembelajaran tematik yaitu pembelajaran terpadu 
pembelajaran yang menggabungkan beberapa mata pelajaran menjadi satu tema. 
Pembelajaran tematik merupakan suatu pembelajaran yang terpadu 
menggunakan tema untuk mengaitkan mata pelajaran yang satu dengan yang 
lainnya sehingga menjadi satu kesatuan dan dapat memberikan kesan 
pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa Majid (2014:80). 
Pembelajaran tematik terdapat tema, subtema, pembelajaran serta KI dan 
KD. Adapun tujuan pembelajaran tematik yang didasarkan pada ruang lingkup 
materi dan rangkuman pada tema, subtema, pembelajaran. Mata pelajaran yang 
terangkum dalam tema terdiri dari PPKn, PJOK, Matematika, IPA, IPS dan 






Untuk mendukung dasar penelitian dan menciptakan pernyataan yang 
objektif, maka penulis telah melakukan observasi dan pengamatan dari berbagai 
literatur hasil penelitian terdahulu. Penulis dapat mengatakan bahwa judul yang 
diteliti belum pernah dilakukan sebelumnya oleh siapapun. Berikut sumber data 
yang dijadikan bahan telaah pustaka penelitian:   
Jurnal yang berjudul “Nilai Karakter Nasionalisme Pada Siswa Sekolah 
Indonesia Bangkok (SIB) Thailand” berdasarkan observasi peserta didik SIB 
Thailand dari jenjang PAUD, SD, SMP, dan SMA sebelum memulai 
pembelajaran di kelas selalu berkumpul di halaman sekolah. Tidak hanya peserta 
didik, sikap disiplin juga terlihat dari pendidik dan tenaga kerja kependidikan 
yang ada di SIB yang selalu datang tepat waktu sebelum pembelajaran dimulai” 
(deviana dan sulistyani, 201:101). 
Hasil data yang terpapar diatas, maka peneliti akan membatasi jenjang 
yaitu di Sekolah Dasar yang khususnya pada kelas 1 sekolah dasar. Siswa kelas 
rendah masih banyak membutuhkan perhatian karena fokus konsentrasi terhadap 
pembelajaran masih kurang di bandingkan dengan kelas tinggi, maka pendidik 
harus meciptakan pembelajaran dan media yang menarik dan efektif. Peneliti 
memilih kelas 1 sekolah dasar untuk dijadikan obyek penelitian karena pada 
umumnya peserta didik kelas 1 masih cenderung menyukai sebuah permainan 
karena masih terbawa masa pendidikan di TK dan memiliki rasa ingin tahu yang 
tinggi.  
Berdasarkan analisis kebutuhan yang diperoleh dari data hasil observasi 
yang dilakukan oleh tim dosen PGSD pada tahun 2018 di Sekolah Indonesia 






yaitu jumlah siswanya di setiap kelas kurang dari 15 siswa, siswa yang 
bersekolah di Sekolah Indonesia Bangkok (SIB) yaitu siswa yang sedang ikut 
orang tuanya bekerja di Thailand, guru dan tenaga kependidikan memiliki 
kedisiplinan, memiliki semangat belajar yang tinggi, dan sudah update mengenai 
kecanggihan teknologi dalam pembelajaran. Analisis kebutuhan dari guru kelas 
1 yaitu guru masih menggunakan media kertas, buku yang menjadi siswa cepat 
bosan. Pembelajaran di Sekolah Indonesia Bangkok (SIB) sudah menerapkan 
kurikulum 2013, fasilitas kelasnya sudah sangat mendukung misalnya tv, lcd, 
proyektor, dan lain-lain. Dalam pembelajaran di Sekolah Indonesia Bangkok 
(SIB) sudah terdapat media pembelajaran, tetapi perlu adanya pengembangan 
media yang berbasis Informasi Teknologi (IT). Oleh karena itu dalam penelitian 
ini akan melakukan pengembangan media pembelajaran yang berbasis 
multimedia interaktif. 
Berdasarkan hasil dari observasi awal peneliti yaitu, Sekolah Indonesia 
Bangkok (SIB) sudah menerapkan kurikulum 2013, Siswa aktif ketika 
pembelajaran berlangsung dan fasilitas di ruang kelas Sekolah Indonesia 
Bangkok terpenuhi seperti lcd, monitor, tv, serta murid setiap kelas tidak lebih 
dari 10 siswa. 
 Seiring berjalannya waktu dengan adanya kemajuan IPTEK maka peneliti 
ingin mengembangkan media pembelajaran berbasis IPTEK melalui perangkat 
lunak adobe flash agar pembelajaran lebih menarik minat siswa dalam 
pembelajaran tema 1 diriku subtema 2 tubuhku, karena jika pembelajaran hanya 






Media pembelajaran adalah alat bantu berupa fisik maupun nonfisik yang 
sengaja diguanakan sebagai perantara antara guru dan siswa dalam memahami 
materi pembelajaran agar lebih efektif dan efesien, sehingga materi 
pembelajaran lebih capat diterima siswa dengan utuh serta menarik minat siswa 
untuk belajar lebih lanjut Musfiqon (2012: 28). Media pembelajaran yang efektif 
yaitu yang dapat menumbuhkan ketertarikan, motivasi, dan dapat merangsang 
peserta didik dalam kegiatan belajar. Media pembelajaran yang dapat 
meningkatkan ketertarikan pada peserta didik yaitu salah satunya multimedia 
Interaktif. Multimedia merupakan menggabungan antara teks, grafik, animasi, 
suara dan video. Dalam pendidikan teknologi multimedia sangat penting karena 
melalui multimedia peserta didik dapat melihat dan mendengarkan langsung apa 
yang akan mereka pelajari. Pada multimedia yang menarik peserta didik akan 
terpusat dan meningkatkan rasa ingin tahunya untuk mempelajarinya. Setiap 
media mempunyai kelebihan dan kekurangan. Pada media interaktif terdapat 
kekurangan yaitu peserta didik lebih cenderung sibuk mengamati gambar dan 
animasi yang terdapat pada media tersebut.  
Pengembangan media pembelajaran berbasis Multimedia Interaktif dapat 
dibuat melalui perangkat lunak adobe flash. Adobe flash adalah salah satu 
perangkat lunak komputer produk unggulan adobe systems, adobe flash sebuah 
program digunakan untuk membuat animasi gambar yang menarik. Multimedia 
pembelajaran interaktif berbasis adobe flash yang dibuat peneliti ini yaitu 
menyajikan beberapa kompenen media seperti suara, terdapat teks, dan 






animasi serta dan gambar yang bertujuan untuk memperjelas penyampaian 
materi yang lebih menarik. 
Hal ini didukung dengan penelitian terdahulu, penelitian pengembangan 
dilakukan oleh Bilkis Humaidah (2018) yang berjudul Multimedia interaktif 
berbasis Macromedia Flash Player pada Pembelajaran Tematik Tema Energi 
dan Perubahannya kelas 3 Sekolah Dasar. Terbukti bahwa dari hasil validasi 
media yang menghasilkan skor 97% validasi materi dari ahli menghasilkan skor 
96% dikatagorikan baik. Sehingga produk yang dihasilkan pada penelitian 
pengembangan multimedia interaktif dikatakan layak. 
Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti tertarik mengembangkan 
media yang berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif IBT (Inilah 
Bagian Tubuhku) Kelas 1 Sekolah Dasar di Sekolah Indonesia Bangkok” 
karena untuk memberikan pengalaman secara langsung dalam proses 
pembelajaran yang berbasis IPTEK. 
B. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana pengembangan multimedia interaktif “IBT (Inilah bagian 
Tubuhku)” berbasis adobe flash kelas 1 di sekolah Indonesia Bangkok? 
2. Bagaimana respon siswa terhadap pengembangan multimedia interaktif “IBT 
(Inilah bagian Tubuhku)” berbasis adobe flash kelas 1 di sekolah Indonesia 
Bangkok? 
C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan  
Mengetahui proses pengembangan multimedia interaktif IBT (Inilah 
Bagian Tubuhku) berbasis adobe flash pada tema diriku subtema tubuhku 






pengembangan multimedia interaktif “IBT (Inilah bagian Tubuhku)” berbasis 
adobe flash pada tema 1 diriku subtema 2 tubuhku pembelajaran 2 kelas 1 
Sekolah Dasar. 
D. Spesifikasi Produk yang diharapkan  
1. Konten (isi dari media pembelajaran) 
Pada media berisi materi sub tema tubuhku diantaranya: 
a. Media ini memuat profil, materi, kompetensi dasar, evaluasi, game. 
b. Multimedia ini terdapat bagian tombol yang dapat dioperasikan dan 
memiliki fungsi tersendiri sehingga dapat mempermudah peserta didik 
dalam pembelajaran. 
c. KI, KD, Indikator mata pelajaran Bahasa Indonesia dan pjok tema 1 
subtema 2 pembelajaran 2 kelas 1. 
2. Konstruk (Tampilan Media) 
a. Media ini menggunakan software adobe flash cs5 





Gambar 1.1 Tampilan Awal Media 
c. Media dibuat atas beberapa scene yang di gabung 
d. Format terakhir media menggunakan executive file (.exe). 
e. Menggunakan action script 2.0 











Gambar 1.2 Tampilan Menu 
Tampilan menu pada media IBT (Inilah Bagian Tubuhku) terdapat profil 






Gambar 1.3 Tampilan Materi 
Ayo Mengenal Tubuh 
E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan  
1. Pengembangan media interaktif diharapkan dapat membantu dalam proses 
pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran, sehingga dapat 
bermanfaat baik secara langsung maupun tidak langsung. 
2. Mempermudah peserta didik dalam menerima pembelajaran tentang materi 
kosakata pancaindera dan bagian tubuh yang boleh dan tidak boleh disentuh 
orang lain, untuk meningkatkan semangat dan antusias peserta didik ketika 
proses pembelajaran berlangsung. 
3. Mempermudah pembelajaran pada penyampaian pesan dan informasi yang 
terdapat pada materi tubuhku, dapat meningkatkan motivasi dan para 
pendidik yang lainnya sehingga dapat meningkatkan dan mengembangkan 






4. Bagi sekolah pentingnya penelitian pengembangan yaitu dapat digunakan 
sebagai acuan dan tolok ukur untuk meningkatkan ilmu pengetahuan dan 
teknologi serta dapat meningkatkan kesadaran dan kepedulian terhadap 
perkembangan peserta didik. 
5. Bagi peneliti pentingnya penelitian pengembangan yaitu menambah 
wawasan untuk mengembangan multimedia berbasis adobe flash. 
F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 
Pengembangan yang berbasis multimedia interaktif adobe flash media 
pembelajaran IBT (Inilah Bagian Tubuhku) memiliki asumsi dan keterbatasan 
sebagai berikut: 
a. Asumsi: 
1. Penyampaian materi pembelajaran akan lebih mudah dan menarik karena 
adanya media IBT (Inilah Bagian Tubuhku) berbasis multimedia 
interaktif dalam pembelajaran. 
2. Tampilan desain pada multimedia dibuat menarik dan mudah untuk 
dioperasikan untuk meningkatkan ketertarikan dan antusias para peserta 
didik dalam proses pembelajaran berlangsung. 
3. Multimedia interaktif berbasis adobe flash dapat menampilkan gambar, 
audio, animasi, teks dan video. 
b. Keterbatasan: 
1. Media yang dikembangkan pada materi tema 1 diriku subtema 2 
pembelajaran 2. 
G. Definisi Operasional 






Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang berdasarkan dengan 
tema dan melibatkan beberapa mata pelajaran sehingga memberikan lebih 
bermakna dan peserta didik akan belajar lebih baik. 
2. Media Pembelajaran 
Media pembelajaran yaitu alat bantu baik berbentuk fisik atau nonfisik yang 
berfungsi sebagai penyalur pesan atau informasi dari sumber yaitu pendidik 
dan menuju penerima yaitu peserta didik sehingga akan terjadi suatu 
interaksi yang baik. 
3. Multimedia Interaktif 
Multimedia interaktif adalah alat bantu yang berbasis multimedia yang 
didesain dapat menyampaikan pesan dan informasi yang digunakan oleh 
peserta didik dalam proses pembelajaran. 
4. Adobe Flash CS5 
Adobe Flash merupakan software yang dapat menghasilkan animasi 
gambar, game yang menarik dan masih banyak lagi kelebihan adobe flash. 
 
